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RESUMEN
PLATAFORMA INTERACTIVA PARA EL ANALISIS Y MONITOREO DE CAPACIDADES
COGNITIVAS EN LA ASIGNATURA DE ESTUDIOS SOCIALES PARA ESTUDIANTES DE

DECIMO GRADO

Autor: Edisson Fernando Malla Navarro

Tutor: Dr. Jorge Washington Valarezo, Mgs.

La presente investigacion se desarrollé en la Escuela Fiscal Mixta “Miguel Heredia Crespo”
ubicado en el Cantén Camilo Ponce Enriquez, perteneciente a la provincia del Azuay del
Ecuador dirigido para los estudiantes del décimo grado paralelo “A” en la asignatura de
Estudios Sociales del afio lectivo 2021-2022 conjuntamente con la Licenciada Maria Rueda
docente de la misma.

Es importante tomar en consideracion la inclusion de los estudiantes dentro de los espacios
de interaccion por medio de las Tecnologias de informacién y comunicacion (TIC) los
mismos que permitieron una mejora en la sociedad actual por el desarrollo de herramientas
tecnologicas enfocado en el &mbito educativo.

Por medio de la realizacion de la investigacion tiene como prioridad fortalecer el proceso
educativo a través de contenidos interactivos en la plataforma eXe Learning con el fin de
mejorar las capacidades cognitivas en la asignatura de Estudios Sociales. Por medio de
este permitird la interactividad y desarrollo de actividades facilitando a la practica docente
en funcién al objeto de estudio, ademas incluye videos interactivos que va fortalecer la
enseflanza al estudiante y los juegos ladicos como mediador de aprendizaje que el

estudiante adquiri6é en el proceso educativo.
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La plataforma interactiva eXe Learning permite al usuario explorar contenidos diversos para
el cumplimiento de diversas actividades con la finalidad de facilitar el uso y la incorporacion
de video como la interactividad, la realizacion de evaluaciones para el trabajo con otro
software libre como GeoGebra, realizacion de rabricas académicas y facilitar la creacion de
mapas mentales, generador de avatares para el desarrollo de nuevos contenidos. Mediante
el proceso investigativo se utilizd la metodologia Kanban es una de las formas donde la
plataforma interactiva estara en el entorno donde por ende, permitié dirigir la comunicacién
y el desarrollo de diferentes tareas para alcanzar el aprendizaje significativo alcance para
gue el autor concluya con sus ideas para proyectarlo en el presente proyecto.

Hacia la metodologia de investigacion se utiliz6 el enfoque Mixto que permiti6 un mayor
enfoque tedrico-practico, cuantitativo; logrando alcanzar valores, cantidades dentro de las
graficas y tablas estadisticas, cualitativo; por medio de la recoleccion de datos, andlisis e
interpretacion de informacion permitiendo el desarrollo de la investigacion para lograr un
resultado factible.

Luego de la exploracion de informacién y datos se tomé en consideraciéon la plataforma
interactiva eXe Learning para el desarrollo de contenidos dindmicos, interaccion,
exploracion y desarrollo de actividades para que el estudiante se relacione con la plataforma
interactiva y asi vez el docente fortalezca su practica educativa para el uso dentro del
proceso aulico.

En definitiva al interfaz y analisis de la plataforma interactiva, se ha logrado el resultado
dentro de la incorporacion del prototipo en el aula. Los estudiantes pudieron evidenciar y
efectuar su funcionamiento como también su interés por participar dentro de clases asi que
facilita a sus capacidades cognitivas, es de considerar que el prototipo es fundamental para
el desarrollo de actividades y la interaccion en el aula sobre todo, es necesario que demas

docentes apliquen esta plataforma para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

PALABRAS CLAVES: Plataforma interactiva, ensefianza, aprendizaje, prototipo
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ABSTRACT

INTERACTIVE PLATFORM FOR THE ANALYSIS AND MONITORING OF COGNITIVE

ABILITIES IN THE SUBJECT OF SOCIAL STUDIES FOR TENTH GRADE STUDENTS
Author: Edisson Fernando Malla Navarro

Tutor: Dr. Jorge Washington Valarezo, Mgs.

The present research project was developed in the Mixed Fiscal School "Miguel Heredia
Crespo" located in the province of Azuay of the Canton Camilo Ponce Enriquez directed for
the students of the parallel tenth grade "A" in the subject of Social Studies of the school year
2021- 2022 jointly with Maria Rueda, teacher of the same.

It is important to take into consideration the inclusion of students within the spaces of
interaction through Information and Communication Technologies (ICT), which allowed an
improvement in today's society due to the development of technological tools focused on the
educational field.

. Through conducting the research, it has as a priority to strengthen the educational process
through interactive content on the eXe Learning platform in order to improve cognitive
abilities in the subject of Social Studies. Through this, it will allow interactivity and
development of activities facilitating teaching practice according to the object of study, it also
includes interactive videos that will strengthen teaching to the student and playful games as
a mediator of learning that the student acquired in the educational process. .

The eXe Learning interactive platform allows the user to explore various contents for the
fulfillment of various activities in order to facilitate the use and incorporation of video such as
interactivity, carrying out evaluations for work with other free software such as GeoGebra,
making rubrics academic and facilitate the creation of mental maps, generator of avatars for
the development of new content. Through the investigative process, the Kanban

methodology was used; it is one of the ways where the interactive platform will be in the
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environment where, therefore, it allowed directing the communication and the development
of different tasks to achieve meaningful learning, so that the author concludes with his ideas.
to project it in the present project.

Towards the research methodology, the Mixed approach was used, which allowed a greater
theoretical-practical, quantitative approach; managing to reach values, quantities within the
graphs and statistical tables, qualitative; through data collection, analysis and interpretation
of information allowing the development of research to achieve a feasible result.

After the exploration of information and data, the eXe Learning interactive platform was
taken into consideration for the development of dynamic content, interaction, exploration and
development of activities so that the student relates to the interactive platform and thus the
teacher strengthens his educational practice. for use within the classroom process.

In short, to the interface and analysis of the interactive platform, the result has been
achieved within the incorporation of the prototype in the classroom. The students were able
to show and carry out its operation as well as their interest in participating in classes, thus
facilitating their cognitive abilities, it is to be considered that the prototype is fundamental for
the development of activities and interaction in the classroom above all, it is necessary that

other teachers apply this platform to improve the teaching-learning process.

KEY WORDS: Interactive platform, teaching, learning, prototype
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INTRODUCCION

En la actualidad el manejo de plataformas interactivas ha sido constante debido a la
utilizacion de diferentes contextos permitiendo a la sociedad adentrarse y estar mas cerca

del medio actual para una mejor interaccidn y relacién en diferentes ambitos.

Segun (Torres, 2017) “las sociedades actuales toman el protagonismo tecnolégico que las
tecnologias y plataformas son herramientas que permiten la exploracion de diferentes
acciones y rutas para experimentar dentro del contexto educativo”. En consideracion es
fundamental y necesario el uso de las TIC y recursos que permita la mejora en funcion a la

calidad educativa

Por ende, la facilidad del manejo del recurso es mas viable para el ser humano para su
convivencia con el entorno que lo rodea asi logra mucha mas comunicacion y permitiendo el

conocimiento y adentrdndose al sistema actual.

Dentro del contexto educativo la innovacién ha sido muy importante en el desarrollo del

conocimiento de los estudiantes. Segun (Fuentes et al., 2018):

Dentro de la sociedad contemporanea, cambiante el manejo de espacios virtuales
promueve al estudiante la motivacién y profesores a participar en el proceso
educativo por ende facilitan la interaccion dentro de la comunidad educativa
propiciando el aprendizaje cooperativo y al desarrollo de la creatividad y la
transmision de experiencias dentro y fuera del contexto educativo.
La aplicaciéon de plataformas interactivas en docentes y responsables educativos permitiran
impulsar a los actores y también a incursionar en el proceso de cambio a nivel local y global,

es importante el incursionar docente para la transformacion de la educacion.
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CAPITULO I.
1 DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés.

1.1.1 Planteamiento del Problema

De acuerdo a la realidad que vivio el mundo entero con la pandemia Covid-19 se ha
evidenciado que el manejo de los recursos tecnolégicos dentro del aula clases se ha dado
la necesidad de incluir dentro del proceso de estudio la modalidad virtual. Dentro del
proceso aulico las plataformas virtuales se han evidenciado en el aula clase para el

desarrollo educativo y practica docente para la transformacion de la sociedad.

Por ende, dentro del proceso investigativo permitié la busqueda de la plataforma interactiva
para el manejo correcto dentro del aula y conllevado al logro del fortalecimiento docente en

la aplicacion de nuevas estrategias educativas dentro del aula.

Este proyecto de investigacion determinard mediante la proyeccion de elementos tecno-
educativos para la mejora del proceso educativo cumpliendo con la finalidad de adaptarlo en

el plan de unidad didactica.
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1.1.2 Localizacién del problema objeto de estudio

El actual proyecto en proceso se plantea en la Escuela Fiscal Mixta “Miguel Heredia
Crespo” ubicado en el Canton Camilo Ponce Enriquez de la provincia del Azuay.

Figura 1: Croquis de la Escuela Fiscal Mixta “Miguel Heredia Crespo”

Q

Nota. La figura muestra el establecimiento de la institucién Fuente. Google Maps
1.1.3 Problema central
Déficit de percepcion en contenidos descriptivos en la ensefianza de la asignatura Estudios
Sociales en los Estudiantes del Décimo afio de Basica paralelo "A" de la Escuela Fiscal
Mixta Miguel Heredia Crespo”.
1.1.4 Problemas complementarios

e (Cual es el grado de conocimiento docente acerca de plataformas interactivas
dentro de clases?

e ¢CbOmo influye la implementacion de una plataforma interactiva como recurso
didactico para el andlisis y monitoreo de capacidades cognitivas mediante
contenidos dindmicos en los Estudiantes del Décimo afio de basica paralelo "A" de
la Escuela Fiscal Mixta Miguel Heredia Crespo”?

e ¢ Qué efecto lograra a los estudiantes con nuevos contenidos interactivos a través

del uso de una plataforma interactiva?

15



1.1.5 Objetivos de investigacion

Objetivo General

Desarrollar contenidos dinamicos mediante el uso de eXe Learning para el fortalecimiento
de las capacidades cognitivas mediante la interaccidon entre el estudiante y la plataforma
interactiva en la asignatura de Estudios Sociales en los Estudiantes del Décimo afio de

basica paralelo "A" en la Escuela Fiscal Mixta “Miguel Heredia Crespo”

Objetivos Especificos

v Identificar recursos tecnoldgicos educativos que maneja el docente dentro del
proceso ensefianza-aprendizaje en la Asignatura Estudios Sociales.

v Disefiar contenidos dinamicos para el desarrollo de actividades intra-clase mediante
la plataforma interactiva eXe Learning.

v" Implementar el recurso educativo basado en eXe Learning para la determinacion del

resultado de su uso y factibilidad en el aprendizaje dentro de la mejora educativa.

1.1.6 Poblaciéon y muestra

El nimero de poblacién destinado para la investigacion consta de:

Una docente de la asignatura Estudios Sociales y 43 estudiantes del Décimo afio de Basica
paralelo "A" de la “Escuela Fiscal Mixta Miguel Heredia Crespo”

Al ser una poblacién manejable no sera necesario obtener una muestra.

1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion

Dirigido al del Décimo “A” periodo 2021-2022 “Escuela Fiscal Mixta Miguel Heredia Crespo”
del Cantén Camilo Ponce Enriquez” se consideré la cantidad de estudiantes para el manejo
de la plataforma dentro de clase.

Docente de la asignatura Estudios Sociales la cual comprendera sobre el manejo de

Herramientas tecnoldgicas en clase para potenciar su practica educativa en clases.

La investigacion esta desarrollada de la siguiente manera:

16



Tabla 1: Identificacion de participantes

Entidad Total
Estudiantes 43
Docente 1

Nota. Cifra de la entidad a estudiar que se obtuvo mediante la relaciéon con el docente.

1.1.8 Descripcion de los participantes

En funcién al proyecto investigativo se considerd a los alumnos del décimo afio de basica

paralelo "A" de la “Escuela Fiscal Mixta Miguel Heredia Crespo” del Cantén Camilo Ponce

Enriquez, a través de la siguiente tabla:

Tabla 2: Disposicién de la poblacion:

Paralelo A Total
Varones 20
Mujeres 23 43

Nota. Cantidad de participantes divididas en géneros.

1.1.9 Caracteristicas de la investigacion

1.1.9.1 Enfoque de lainvestigacion

Este presente proyecto se enfoca en la investigacion Mixta que permitirhd un mayor enfoque

tedrico-practico permitiendo el desarrollo de la investigacibn para lograr un resultado

factible.

Dentro del desarrollo de un estudio es importante tener la factibilidad del resultado.

De acuerdo con (Valdés et al.,, 2015) “el enfoque se considera como una orientacién

metodoldgica que permita a llevarse a cabo y constituye en la estrategia general abordando
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lineamientos como el planteamiento del problema que se va desarrollar dentro del ambito a

investigar”.

Segun menciona (Sanchez, 2021):
El enfoque mixto representa un patrén logico de que la complementariedad entre los
dos enfoques impugnados no solo es posible, sino una realidad, pero su adopcion
no siempre es necesaria. Para ser desarrollado, y, ain mas claramente, un

imperativo para hacer.

Por otro lado, (Mendoza et al., 2018) “la investigacion mixta se enfoca bajo un determinado
principio la sinergia, su objetivo a alcanzar es realizar un mayor andlisis a la profundidad del
estudio para plantear alternativas que permitan encontrar solucién al problema a investigar”.
Se justifica que el enfoque mixto encamina a desarrollar diferentes formas de encontrar un

resultado factible.

Dentro del estudio cualitativo-cuantitativo enfatiza a los materiales utilizados dentro de la

investigacion para su andlisis y comprension.

Segun (Otero, 2018) afirma que:
El enfoque mixto favorece a una perspectiva mas amplia y profunda dentro del
fenédmeno a estudiar que permite al desarrollador formular objetivos y plantear
problematicas con conceptos tedricos para justificar el fenédmeno. El pragmatismo
forma parte de su fundamentacién en el desarrollo del proyecto.
Como afirma (Osorio, 2021) “por demas, la contemplacion del enfoque mixto permite
el contraste de lograr resultados no coincidentes, lo que permitiria replantear
definiciones y mas amplias para ofrecer conclusiones mas estructuradas”.

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion

El actual proyecto a investigar permitira explicar una plataforma interactiva mediante la

utilizacion de una plataforma que permita la interaccion estudiante a través de la obtencién

18



de resultados mediante de los enfoques cualitativo y cuantitativo dentro de la institucion
dirigido a los alumnos del décimo afio de basica paralelo "A" de la “Escuela Fiscal Mixta
Miguel Heredia Crespo” del Cantén Ponce Enriquez fundamento que consentira al
desarrollo de contenidos interactivos mediante eXe Learning aplicada dentro del entorno
aulico.

1.1.9.3 Método de investigacidn

El enfoque aplicado dentro de la investigaciéon a emplear es de campo y sondeo que
lograra informacion sobre el objetivo de aprendizaje dentro del entorno aulico influenciado
con los contenidos interactivos mediante elementos empleados para su mejor comprension
cognitiva, con articulos bibliograficos que permitira verificar la informacion, recoleccion de
datos y andlisis de los resultados que dispondra de resultados factible dentro del desarrollo
actual.

1.2 Establecimiento de requerimientos

El proyecto presente requiere de soporte factible e informacion viable para cumplir con los
objetivos generales y especificos para la realizacion de la investigacién a través de los
lineamientos didacticos y pedagdgicos que se alcanzara en la Asignatura Estudios Sociales

desarrollando contenidos dinamicos.

1.2.1 Descripcion de los requerimientos/ necesidades que el prototipo debe resolver

En base de las necesidades a la funcién y los recursos requeridos dentro de la institucién:

- Conectividad a internet para establecer conexién en ordenadores.

- Debe contener elementos representativos como interfaces de la institucion.

- Correcta funcionalidad de computador para el uso en laboratorio

- Relacién entre estudiante-ordenador para llevar a cabo el proceso educativo.
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- Manejo de recursos tecnoldgicos para llevar a cabo la clase.

- Recursos tecnoldgicos maviles.

-Tematicas de interés educativo para brindar interaccion en el proceso aulico.
Seleccién del software
La ejecucion del prototipo se realizé dentro del proyecto mediante la plataforma educativa
eXe Learning la cual permite el manejo de arboles de contenidos, actividades interactivas,

elementos de multimedia y evaluacion para el desarrollo de informacion educativa.

1.3 Justificacién del requerimiento a satisfacer.
1.3.1 Marco referencial
1.3.1.1 Referencias conceptuales
Hacia la fundamentacion de la indagacion se manejé en direccién y conocimientos el
manejo en el marco teérico a base del desarrollo de una plataforma interactiva que
establezca el aprendizaje significativo dentro del desarrollo educativo en clase.
TIC en la educacién
De acuerdo con (Granda, 2019) "las TIC ayuda en el proceso a través de un buen
entendimiento, fundamentos pedagodgicos y al aprendizaje para llegar a obtener un ritmo
académico apropiado”.
Dentro de la educacion la incorporacion de la tecnologia ha llegado a un mayor nimero de
personas con nuevas innovaciones basadas en ciencia para transformar la educacion
Segun (Prieto, 2018).
Estos recursos son de caracter educativo que facilitan las relaciones entre docentes
y discentes por ende el agente de cambio mediante el apoyo y facilitacion de estos
medios pueden ser manejables dentro y fuera del sistema educativo. Las
necesidades de los alumnos les posibilitan la atencién con la explicacion de estos

software permitiendo el desarrollo cognitivo
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De acuerdo con (Rodriguez, 2021) “Sin embargo estas plataformas le proporcionan al
docente un manejo, estabilidad de trabajo y organizacibn como también el desempefio
académico del estudiante por ello el aprendizaje significativo permiten lograr con los
objetivos académicos y el aprovechamiento del discente’(p.13). Estos medios tecnolégicos
permiten integrar métodos desde un enfoque de estudio hasta el manejo de situaciones
dentro de un grupo investigativo.

Los docentes siguen con su proceso de mejora incorporando internet dentro de la
comunidad educativa para compartir vivencias orientar la cooperacion y gestion de desafios
en funcion al ensefiar de buena forma los alumnos encuentran la estabilidad dentro del

proceso aulico.

De acuerdo con (Fernandez & Torres, 2016) “el conocimiento de las TIC precisa los factores
mas significativos como el analisis que aprovecha el estudiante directo al aprovechamiento
educativo en el proceso de ensefianza-aprendizaje que lleve al desempefio significativo con

la aplicacion de tecnologias en clase”.

Una de las propuestas dentro del proceso aulico mediante la aplicacion de las TIC. Segun
(Veloz, 2018) “La implementacion de reformas sistematicas permiten asegurar la calidad vy
cobertura que acopla elementos y servicios para la mejorar la calidad educativa” (p.13). Es
considerable que su incursion permita un desarrollo de nuevas metodologias en el

desarrollo de desempenfio de estudiantes.

Plataformas Interactivas

La incorporaciéon de las plataformas interactivas han potenciado el manejo dentro de un
espacio virtual de aprendizaje por ende en el &mbito académico y mundial la creacion de
algun espacio de interaccion educativa ha logrado generalizar el proceso educativo en
funcion al desarrollo tecnolégico permitiendo la gestiébn de nuevos espacios interactivos a

través del manejo de recursos, contenidos u objetos donde logren el aprendizaje.
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Segun (Fernandez A, 2018) “las herramientas dentro de las plataformas virtuales permiten
un aprendizaje basado en contenidos, colaborativo, presentacion y la organizacién en la

educacion presente”

Una plataforma interactiva es mas que una aplicacién que esta disefiada en funcion a la
comunicacion de los participantes en el proceso académico por ende en la formacion virtual
contribuye en las asignatura para la formacién y por ende su manejo esta orientado a la
informacién sustentada para su manejo antes o después de utilizarlo en el repositorio para
ser manejado en el tiempo determinado y lugar establecido. Estas plataformas se instalan

dentro de un servidor a partir de los entornos de aprendizaje significativos.

Contenidos dinamicos en eXe Learning

El proceso de conocimiento de contenidos dinamicos dentro de los contextos deductivos
han sido muy determinante en adaptarlos a las nuevas tecnologias de comunicacion e
informacién en el mundo actual, por ende dentro del contexto aparecen como medios que
permiten al estudiante lograr conocer y desempefiar en el aula y para el docente permite el

fortalecimiento en la practica educativa.

Con los contenidos dinamicos en el proceso educativo los docentes y estudiantes
interactian logrando el aprendizaje significacion dentro del proceso de ensefianza-

aprendizaje bajo la evaluacion y el conocimiento adquirido. Segun (Gémez, 2019):

Permiten al docente evaluar capacidades que despierte al estudiante el interés en
crear nuevos contenidos y la aplicacion de la practica educativa para llevar a cabo el

proceso educativo.

Sefala que a través de manejos nuevos de tecnologias el estudiante logra mayor manejo y
conocimiento en nuevas formas de emplear su conocimiento en la practica prolongada

dentro de un proceso actual educativo.
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Capacidades cognitivas

Empleando las palabras de (Méndez, 2018)
Las habilidades cognitivas son interpretadas como operaciones y procesos que usa
el estudiante para la adquisicién de tipos de conocimiento con ello permite al alumno
la presentacion de ilustraciones, lectura e imagen dentro de las capacidades de
seleccion y de autocontrol. El autor sefiala la importancia de la adquisicion del
estudiante en su desarrollo académico y con ello logra la capacidad de conocer y
poder llevar a cabo su aprendizaje en un contexto amplio.

Desarrollo de contenidos dinamicos a través de la interactividad

La actividad intelectual mejora el proceso de concentracién dentro de clases a través de

nuevos aprendizajes, manejos de recursos, desenvolvimiento de plataformas educativas

como también: la concentracion percepcioén, manejo y funcioén educativa.

A juicio de (Sanchez, 2019) “El ambiente dentro del proceso educativo permite desarrollar
de forma progresiva a los estudiantes conocimientos mas centrados en la profundidad del
acceso de los recursos y el intercambio de informacion mas util”. En este sentido el autor
sefiala que los ambientes son conductos que permiten a los agentes educativos lograr

fortalecer el conocimiento dentro del desarrollo formativo en el proceso educativo.

Interaccion docente-estudiante

El aprovechamiento y relacibn de los agentes educativos estan mediados con las
tecnologias de comunicacién e informacién favoreciendo y estableciendo un ambiente de

aprendizaje colectivo y por ende el fortalecimiento dentro del aula clases.

Desde el punto de vista de (Espinoza, 2018) “el aprovechamiento combina la interaccién

dentro del aula y los recursos que establecer para facilitar la comunicacion y la relacion
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dentro del proceso de estudio de manera se convierte en una situacion de generar la

interactividad”.

Segun (Azorin, 2018), “Es destacable el desempeno académico donde los estudiantes
perciben un mejor ambiente con plataformas dentro del proceso educativo por ende sienten
mejor relacion con el aprendizaje en ello, el trabajo y las actividades cooperativas permiten
establecer mejor la relacion para llevar a cabo un proceso mas ambientado en la

actualidad” (p.161).

De acuerdo con (Valarezo, 2021)

Las Tic nacen como parte del avance de la tecnologia aportando mediante la
optimizacion del campo educacional e involucrandose en la educacion como
también, los docentes con el uso de los recursos interactivos que aportan al

aprendizaje de forma motivadora y semantica.

Mediante lo analizado el docente involucra y aporta al desarrollo educativo logrando el
aprendizaje significativo por medio de la tecnologia aplicada

Estudios Sociales en el curriculo Ecuatoriano

El curriculo contempla al campo de la justicia, principios, valores ciudadanos, humanos y del
proyecto social fundamentado a la perspectiva del manejo de la tecnologia y de la ciencia
por ende el desarrollo de la practica y también el valor de la formacion y desarrollo del ser

humano.

En relacion al estudio de la asignatura Estudios sociales en el décimo grado paralelo “A” se
enfatiza mas en la historia y la geografia de América Latina como también promueve la
construccién de identidad latinoamericana y humana tomando consideracion la comprension
de las técnicas, géneros y la construccion del continente como el planeta, el estudio de

recursos del Ecuador, desarrollo humano y productivo.
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En el margen de la defensa de derechos y deberes civicos como también la construccion de
una sociedad diversa e intercultural en una claridad nacional.

Estudio de arte

Impacto de contenidos dinamicos en gamificaciones

A nivel latinoamericano la ramificacion permite el compromiso y la fortaleza para llevar a
cabo el desarrollo de contenidos dinamicos. Teniendo en cuenta a (Ortiz et al., 2018) " la
gamificacion como utilizacién de técnicas y manejos autbnomos de los juegos para el
desarrollo de comportamientos y nuevos conocimientos”. El aprendizaje basado en juegos
fomenta una motivacion intrinseca llevando al resultado de un aprendizaje significativo.

En el contexto educativo el manejo de la gamificacion esta adentrado dentro de instituciones
educativas en diferentes areas y asignaturas para el desarrollo de actitudes y el estudio

individual y cooperativo.

Plataformas interactivas en el aprendizaje

El uso de plataformas interactivas es un medio de comunicacion donde intervienen usuarios
para llevar a cabo su funcién, en la educacion el docente tiene la creatividad e innovacion
de desarrollar espacios y actividades donde el estudiante se sienta relacionado para

alcanzar el PEA en el proceso aulico.

Con base en (Santana et al., 2019)

Es un proceso donde se organiza mediante un disefio de aprendizaje, se planifica y
define los elementos donde actuaran en las relaciones docente-estudiante, el papel
de estos dos agentes se deben realizar intercambios de papeles para favorecer la
interrelacion dentro del aula.

Aprendizaje de Estudios sociales con eXe Learning

En el aprendizaje dentro del contexto educativo el uso de la plataforma interactiva aporta al

desarrollo educativo de la poblacion donde el proceso educativo va adaptando formas de
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aprendizaje y espacios donde permita el desarrollo de la comunidad educativa para

potenciar su educacién.

De acuerdo con (Caicedo, 2021):

El ensefiar Estudios Sociales con eXe Learning se presenta como una herramienta
innovadora donde el docente trabaja de forma asincrénica con el discente para el
desarrollo de actividades, siendo una plataforma de acceso gratuito donde el
estudiante genera su conocimiento autbhomo y donde las autoridades de la
institucién adopte a la investigacion propiciando la participacion de los actores de
cambio a la comunicacion y formacion del estudiante para la creacion de nuevos

ambientes de aprendizaje (p.55).

Esto indica el desarrollo y resultado de una investigacion basada en las necesidades
educativas para el fortalecimiento académico de los estudiantes dentro de la préactica

educativa para los docentes en un proceso de mejora educativa. Segin (Hervis, 2018)

La determinacion de la fortaleza y debilidades determina la evidencia tecnoldgica y
la ciencia en calidad del camino dentro de la sociedad, la institucién y el desempefio

docente adquiera una fortaleza y mejoria en la practica educativa (p. 8)
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CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO

2.1. Definicion del prototipo

La asignatura considerada para el desarrollo de la investigacion es importante para el
proceso de formacion que permitird a los estudiantes conocer y obtener un aprendizaje
significativo. Es fundamental que el alumnado se relacione con el medio de investigacion y
manipule diversos enfoques y determinados temas, las plataformas educativas poseen

recursos que permiten alcanzar los aprendizajes y facilita el desarrollo académico.

La plataforma interactiva fue disefiada con el objetivo de ofrecer contenidos dinamicos para
el control y monitoreo de capacidades cognitivas a través de las clases de Estudios Sociales
mediante la relacion con eXe Learning, relacion con el medio y realizacion de actividades de

forma interactiva para potenciar sus conocimientos.

Acerca de la asignatura Estudios Sociales mediante la innovacion educativa y también los
contenidos establecidos son muy llamativos, en el desarrollo de clases muchos estudiantes
tienen problemas en el proceso de aprendizaje y como problematica en las escuelas del
Ecuador. Por ende muchos estudiantes y también docentes con la identificacion de las

probleméaticas es necesaria la aplicacion de objetivos para alcanzar fines educativos.

2.2. Fundamentacion tedrica del prototipo

Los contenidos interactivo dentro del prototipo mejora el proceso de aprendizaje como
también la practica, aportando un cambio de esquema a la ensefianza del estudiante
durante su proceso de formacién, autonomia de la creatividad en los usuarios y la
capacidad de organizacion debido a la capacidad de facil uso y la vinculacion al medio

virtual permitiendo el uso adecuado de recursos.
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El aprendizaje en red que permite eXe Learning es establecer vinculaciones dentro
de una plataforma donde se logre el conocimiento significativo en el desarrollo del
proceso de aprendizaje. Como sefala (Cortés, 2020) “las redes de aprendizaje son
redes donde permiten interactuar y constituir el aprendizaje ya sea no formal
favoreciendo la participacion activa creando un estimulo de aprendizaje
significativo”. De acuerdo con el autor establece que la participacion permite aclarar

y fundamentar conceptos para llevar a cabo un resultado positivo.

Los contenidos interactivos logran un proceso de aprendizaje mas autonomo y dinamico
para alcanzar el desarrollo de nuevas formas de relacion entre los agentes educativos, los
estudiantes siguen las indicaciones dadas para tomar decisiones entre el proceso
educativo. A diferencia de otros contenidos el prototipo permite llevar la informacion

mediante diferentes actividades.

Los contenidos dinamicos son un tipo de informacién que esta en consideraciéon a la
interaccion y relacién con el docente. Segin (Gémez, 2018) El aprendizaje toma forma
entre diferentes personas y géneros con materiales determinados para el uso en el proceso
educativo motivando al desarrollo de nuevos estilos de aprendizaje para llegar al

conocimiento (p,118).
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2.3. Objetivos del prototipo

2.3.1. Objetivo General

Fortalecer el proceso educativo a través de contenidos interactivos en la plataforma eXe
Learning con el fin de mejorar las capacidades cognitivas en la asignatura de Estudios

Sociales.

2.3.2. Objetivos especificos

v' Motivar el aprendizaje a través de la gamificaciéon con actividades dentro de la
plataforma interactiva.

v Utilizar herramientas tecnolégicas educativas para la mejora del aprendizaje en los
estudiantes de Basica superior.

v' Crear actividades interactivas con eXe Learning mediante el manejo de la
metodologia Kanban.

v Evaluar los aprendizajes de forma interactiva-dinamica.
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2.4 Disefio del Ambiente Virtual de Aprendizaje

La plataforma interactiva se desarrolla con el manejo de eXe Learning va permitir al usuario
explorar contenidos diversos para el cumplimiento de diversas actividades con la finalidad
de facilitar el uso de sexto y la incorporacién de video como la interactividad, la realizacion
de evaluaciones para el trabajo con otro software libore como GeoGebra, realizacion de
rabricas académicas Yy facilitar la creacion de mapas mentales, generador de avatares De

acuerdo con (Ibarra, 2021).

Es considerable el proceso de aprendizaje del estudiante para atraer la atencion en
generar nuevo material para la localizacion de las herramientas orientdndose hacia
la aplicacion dentro de la practica educativa definiendo el uso impulsando al

conocimiento y la innovacién dentro del proceso aulico (p. 40)

Dentro de la plataforma estan incorporadas las actividades y la finalidad de trabajo que cada
estudiante debe cumplir dentro del medio de trabajo.

Para el disefio de los contenidos y actividades se manejé la metodologia Kanban se enfoca
en la fluidez del trabajo y se divide en bloques de trabajo para ello. Kanban se encarga de
dividir las tareas para manera visual se organiza por medio de las tareas a elaborar, en
curso y las terminadas.

La ventaja de Kanban es la visualizacion de las actividades de manera visual para las
mejoras ya que es muy facil de manejar por parte de la gestién de tareas que permita lograr
alcanzar la visualizacion de proyectos por medio de la flexibilidad.

De las caracteristicas de la metodologia aplicarse su consideracion dentro de la
investigacion se enfoca en lograr el objetivo en el proyecto. “Dentro del proceso de

medicion del rendimiento detecta el problema en tareas, la organizacién del flujo de trabajo,
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cumplir con la entrega los trabajos, como mejorar las tareas para evitar la acumulacion de
actividades” (Mas, 2021).

Uno de los principios basicos para cambiar el sistema de organizacién de trabajo es el
compromiso e implementacion de cambios en funcién a la mejora continua de alcanzar un
rendimiento Optimo dentro de un sitio o lugar. Tomando en cuenta la organizacién de
unidades para el desarrollo de actividades, siendo adaptable los contenidos a la plataforma
para una mayor comunicacion.

La finalidad a implementar la metodologia es la mejora continua a través de la organizacion

de tareas, y a la fluidez de trabajo dentro del entorno a trabajar.

Segun (Guaman, 2019)’El docente y estudiante son los actores responsables del desarrollo
de capacidades educativas en lo cual esta reflejado dentro de la planificacion en el proceso

educativo y permite llegar a un aprendizaje de desarrollo”.

La metodologia Kanban es una de las formas donde la plataforma interactiva estara en el
entorno donde permita dirigir la comunicacién y el desarrollo de diferentes tareas para

alcanzar el aprendizaje significativo.
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2.5 Desarrollo del Ambiente Virtual de Aprendizaje

Dentro del proceso de desarrollo de la plataforma interactiva se manejo figuras disefiadas

gue incluyen las actividades y lugar de agregacion de informacion para la realizacion de

contenidos.

Figura 2: Visualizacion de la plataforma interactiva

Nota. Portada principal donde el usuario establece relacion
de ejecucion y funcion.

y alcance dentro del proceso
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Figura 3: Modelo de contenidos de la plataforma interactiva
ESTUDIOS SOCIALES - DECIMO
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Nota. Elementos que componen la herramienta para el desarrollo de diferentes actividades
donde puedan establecer la finalidad de trabajo y paginas permitira visualizar los temas y su
subtemas de alcance donde el usuario editor tendra el mando de editar a su manera y

eficacia dentro de los resultados comunes de edicién

Figura 4: Estructura de iDevice de eXe Learning
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Nota. Estructura completa, iDevices de eXe Learning determinadas para la respectiva

exploracion de contenidos.




Figura 5: Tema, Contenido, Desarrollo de la plataforma interactiva
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Nota. Contenidos acerca de la asignatura asignada para el desarrollo de contenidos

Figura 6: Plantilla de las tematicas de la plataforma interactiva
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Nota. Contenidos acerca de la asignatura asignada para el desarrollo de contenidos
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Figura 7: Videos interactivo para el desarrollo clase

7! Modo avanzado Visuakzaoién previa
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Resultados A
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Nota. Video interactivo desarrollado para complementar el tema de clases a través de del

desarrollo de preguntas insertadas dentro de video desarrollado.

Figura 8: Apartado de evaluacion
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Nota. Se desarrollaron diferentes actividades para evaluar el aprendizaje significativo en los

estudiantes

2.6 EXPERIENCIA |

2.6.1 Planeacién

El desarrollo del primer encuentro del prototipo eXe Learning se realizé con la Lcda. Maria
Rueda docente del 10mo ano EGB de la Escuela Fiscal Mixta “Miguel Heredia Crespo” del
Cantén Camilo Ponce Enriquez quien pudo evidenciar la ejecucién del prototipo elaborado
a los contenidos antes vistos dentro de la plataforma interactiva para su mejora en la
practica educativa por ende se aplico la técnica de observacion que permitié la interaccion
entre el actor educativo como instrumento aplicado se desarrolld6 una encuesta para la
determinacion de mejorar en el prototipo y sea eficientes en el proceso educativo.

2.6.2 Experimentacion

A través de una sesion de trabajo con la maestra de la asignatura de Estudios Sociales se
explicO con determinada claridad el funcionamiento del prototipo, su finalidad y su
desatrrollo.

La primera interaccion se dio el 25 de junio del 2022 a las 11h25 de manera virtual por
inconvenientes de movilidad ajenos a nuestra voluntad, utilizando la plataforma Zoom para
el efecto iniciando con la bienvenida a la docente de la institucibn a desarrollarse,
presentacion de la pantalla inicial de la plataforma y los datos del autor.

Posteriormente se presenta las gréficas incluidas en la plataforma la cual , mediante sus
contenidos de interaccion, va a permitir al docente elaborar numerosas actividades ludicas
como también inclusivas para la formacion de cada estudiante, ademas se puede exportar
todo el recurso libremente sin necesidad de internet como también la incursién o inclusion

de herramientas tecno-educativas en los contenidos para una mejor percepcion visual.
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Luego se continu6é demostrando la descripcion del interfaz, contenidos, actividades y
evaluaciones que posee la plataforma la docente relacione sus conocimientos con su
experiencia para planificar el PEA del proceso aulico.

Mediante una simulacion de la plataforma interactiva a través de esta experiencia la docente
interactla y maneja los recursos y contenidos como resultado se mostré un grado de
satisfaccion en la docente debido a que la explicacion se vio factible dentro del proceso
educativo.

Para finalizar se procedié al desarrollo de una encuesta conformada de siete preguntas
donde se determiné el grado de conocimientos de la plataforma educativa eXe Learning su
uso y aplicacion de acuerdo con la propuesta presentada.

Es importante que la plataforma eXe Learning tenga dentro de sus objetivos el desarrollo de
contenidos interactivos para la relacion con el medio virtual de aprendizaje dentro de toda la
explicaciéon. Se recolecté numerosa informacion para la elaboracién de una encuesta a
través de la herramienta Google Forms.

Figura 9: Introduccion de la plataforma, contenidos y actividades de eXe Learning.

UN NUEVO PENSAMIENTO s /&
e SOCIAL (=

T

Nota: Capture de pantalla del primer encuentro mediante la plataforma zoom.
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Figura 10: Practica de contenidos interactivos de la plataforma interactiva.
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una potente industria,
13 Union Europea es una potenca poitica mundia, aunque no 1guala la mfluencia y e

potencial miitar de Estadas Unidos

Nota. Visualizacién de los contenidos dindmicos elaborados por el autor.

2.6.3 EVALUACION Y REFLEXION:

2.6.3.1 Evaluacion

A cabo del proceso de evaluacion se evidenci6 la efectividad de la plataforma interactiva
eXe Learning en la experiencia 1, se desarroll6 una encuesta de siete preguntas creada con
la herramienta Google Forms la misma que fue aplicada a la maestra de la
asignatura ( Ver anexo A).

Los resultados son los siguientes:

En la primera pregunta se le consulté si considera que las plataformas interactivas motivan
la participacién de los estudiantes a lo que respondié que esta totalmente de acuerdo.

En la tercera segunda pregunta se le consulté si cree que la plataforma interactiva eXe
Learning es apropiada para el desarrollo de clases en la asignatura a lo que respondié que

e

Sl.
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En la sexta pregunta se le consultd a la docente acerca de la manipulacién de la plataforma
interactiva para el manejo dentro del proceso educativo a lo que respondié neural su
manejo.

2.6.3.2 Reflexién

En el proceso de la fase de evaluacion se desarroll6 una encuesta al docente durante la
experiencia 1, donde se establecid la disponibilidad de los contenidos interactivos. Se
evidencio el interés y motivacion del uso de la plataforma interactiva dada las facilidades
gue esta presenta la interfaz gréafica, la distribucion de contenidos entre otros elementos por
ello los estudiantes se sientan mas atraidos en las tipologias y actividades para su proceso
de formacion. Para finalizar se mostré una plantilla donde se puede desarrollar actividades
ludicas para estudiantes con necesidad educativas especiales para asi fortalecer el proceso

educativo, valorando el recurso y su accesibilidad dentro del aula.

Durante el desarrollo de la actividad con la docente solicitd cambios al proceso de mejora

del prototipo entre estos determino:

- Cambiar el color de la interfaz grafica para la mejor visualizacion para los
estudiantes.
- Redaccién de las preguntas para la evaluacion de las unidades establecidas

- Eltamafo de letras de cada tema de unidad para una mejor observacion.

Para la consideracion del tiempo a desarrollar la mejora del prototipo esta vista la dltima
semana de julio del presente afio y mostrar un prototipo mejorado con las correcciones

establecidas dentro del desarrollo y proceso educativo.

El valor significativo de eXe Learning dentro del proceso aulico permitira el desarrollo de la
interactividad e interés a través por su diversidad de plantillas y contenidos entre el docente

como agente de cambio y el estudiante como actor principal en la transformacion educativa.

39



2.7 EXPERIENCIA 1I

2.7.1 Planeacioén

Antes de efectuar el desarrollo del segundo encuentro se hicieron las mejoras a la
aplicacion que fueron solicitadas por la docente de la asignatura Lcda. Maria Rueda, y con
ello se llevo a cabo la ejecucion del prototipo con la colaboracién de los estudiantes del
décimo grado paralelo “A” de la Escuela Fiscal Mixta “Miguel Heredia Crespo” del Canton
Camilo Ponce Enriquez. Iniciando con la bienvenida e introduccion de las teméticas con el
manejo de la plataforma interactiva, la misma que logr6 un gran impacto por parte de los

estudiantes y aceptacion por la discente.

La segunda experiencia se coordin6 con la docente de la asignatura para efectuar la
ejecucion del prototipo en el curso de los 43 estudiantes del décimo grado EGB, se
presentd la plataforma interactiva como recurso educativo mejorado en la experiencia
anterior que permite definir la viabilidad de lograr un aprendizaje significativo dentro del
proceso educativo para el desarrollo en la asignatura Estudios Sociales. La experiencia se
llevé a cabo el lunes 08 dia Lunes 08 de agosto del 2022 desde las 14:45 pm hasta las

15:45.

Por dltimo, se procedid a realizar el instrumento de evaluacion el mismo que se aplicé
dentro de la experiencia para la determinacion de su efectividad de la plataforma, desde la
perspectiva del estudiante del décimo grado paralelo “A” de la Escuela Fiscal Mixta “Miguel

Heredia Crespo”
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2.7.2 Experimentacion

El segundo encuentro se realizd en el aula clase de los estudiantes del Décimo afio paralelo
“A”, alcanzé una mayor interrelacion entre el alumno, en la que se desarrollé la presentacion
de la plataforma interactiva “eXe Learning” dentro de la asignatura de Estudios Sociales
para el analisis y monitoreo de sus capacidades cognitivas el encuentro se desarroll6 dentro

de la institucion Miguel Heredia Crespo.

La  experiencia |l se desarrolld  en la sala de  computacion
,Se inicié con un saludo breve de presentacion del autor, se continué con una pregunta
general acerca del uso de plataformas tecnolégicas la misma que sirvi6 como un

introductorio a lo que seguia la presentacion de la misma.

Se procedié a la presentacion de la plataforma “eXe Learning” visualizando la interfaz
grafica, contenidos disefiados, actividades, video interactivo. Acto seguido experimentaron
los temas y la descripcidn de cada unidad asi cumpliendo con la explicacion. Seguidamente,
después de la explicacion de la plataforma “eXe Learning a todos los presentes se visualizo

las actividades que evallen su aprendizaje

Mientras el desarrollo de la experimentacion los estudiantes participaron mediante la
interaccion de un video interactivo que facilitdé complementar su aprendizaje en la
presentacion de la plataforma también, y muy motivados se relacionaron con las
actividades lidicas que se presento en la parte final de la demostracién dentro de clases.
En la experimentacién todos los presentes mostraron afecto con el prototipo consideraron

gue es una herramienta muy interactiva dentro de clases.

Para finalizar se emple6 con el prototipo una encuesta para continuar con el desarrollo de
recoleccion de datos acerca de la experiencia el mismo que servira para la valoracion,

validez, aplicacion y alcance de “eXe Learning” a través de sus respuestas.
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2.7.3 EVALUACION Y REFLEXION

2.7.3.1 Evaluacion

Luego de la Experiencia Il, se realiz6 una encuesta a los estudiantes del décimo grado
paralelo “A” para determinar la aplicacién de la plataforma interactiva mediante un formato
fisico de 6 preguntas cerradas con 3 items de opcidon segun su criterio y una pregunta
abierta acerca de la valoracién de “eXe Learning” para el andlisis y monitoreo de
capacidades cognitivas en la ensefianza de la asignatura “Estudios Sociales” (Ver Anexo
D)

2.7.3.2 Reflexion

A través del analisis del desarrollo de la experiencia mediante la encuesta que se efectud en
la experiencia Il, se establecié que los estudiantes de décimo grado mostraron interés por

la plataforma interactiva, fue afable para su aprendizaje...

Por tal razén, se recomendaron ciertas mejoras a seguir

v Incorporar un manual de uso dentro de la plataforma para el manejo adecuado en
clase.
v' Aplicacién en otras asignaturas de la institucién para la ensefianza dentro del

proceso educativo.

Con un alto indice de aceptacion puedo afirmar que la plataforma interactiva tuvo una

correcta aceptacion dentro del proceso aulico educativo.
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Capitulo Ill. EVALUACION DEL PROTOTIPO

3.1 Resultados de la evaluacién de la experiencia ll

Dentro del transcurso de la Experiencia Il, se adhiri6 una encuesta a los estudiantes del

décimo grado paralelo “A” como instrumento de recoleccion de datos mediante la

descripcién de graficos y tablas estadisticas con el afan de obtener informacién acerca del

prototipo educativo para el analisis de resultados adquiridos acerca de su validez y

aplicacion en lo que concierne a la plataforma educativa “eXe Learning”

A continuacion se menciona los siguientes resultados estadisticos:

Tabla 3: Pregunta 1. Niveles de apreciacién del uso de la plataforma interactiva en clases.

Paorcentaje Paorcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Yalido  Bueno 12 27,9 27,9 27,9
Excelente N 72N 72N 100,0
Total 43 100,0 100,0

Nota. Tabla con los datos de la pregunta 1

encuentro.

Figura 11: Gréfica de la pregunta 1

referente

a los estudiantes en el segundo

B Buenc
E Excelente
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Nota. . Grafico estadistico con los datos de la pregunta 2 referente a los estudiantes en el

segundo encuentro. Fuente: Elaboracion propia.

Analisis: De acuerdo con los datos obtenidos, se concluye que la mayor parte de los
estudiantes les pareci6 excelente que la plataforma interactiva se aplique dentro del proceso
educativo para su aprendizaje en clases.

Tabla 4: Pregunta 2. Percepcion de la motivacion de los estudiantes con eXe Learning

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | FPorcentaje valido acumulado
Valido  De acuerdo 24 A58 A58 558
Totalmente de acuerdo 19 442 442 100,0
Total 43 100,0 100,0

Nota. Tabla con los datos de la pregunta 2 referente a los estudiantes en el segundo
encuentro.

Figura 12: Resultados de la pregunta 2

B pe acuerdo
B Totalmente de acuerdo

Nota. Gréafico estadistico con los datos de la pregunta 2 referente a los estudiantes en el
segundo encuentro. Fuente: Elaboracion propia.
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Andlisis: Durante el desarrollo de la Experiencia I, los resultados obtenidos para el refleja
gue la mayoria de los estudiantes se sintieron totalmente de acuerdo motivados durante la

demostracion de eXe Learning.

Tabla 5: Pregunta 3. Valoracion de la interaccion con la plataforma eXe Learning

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido  De acuerdo 16 37z 37z 37z
Totalmente de acuerdo 27 62,8 62,8 100,0
Total 43 100,0 100,0

Nota. Tabla con los datos de la pregunta 3 referente a los estudiantes en la segunda

experiencia.

Figura 13: Resultados de la pregunta 3

M De acuerdo
E Totalmente de acuerdo

Nota. Gréfico estadistico con los datos de la pregunta 3 referente a los estudiantes. Fuente:

Elaboracién propia
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Andlisis: El dato obtenido dentro de la experimentacion, resulta que la mayor parte de los
estudiantes  estuvieron totalmente de acuerdo con la interaccibn de la plataforma
interactiva.

Tabla 6: Pregunta 4. Estimacion de los contenidos en la asignatura de Estudios Sociales

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Walido  De acuerdo a 18,6 18,6 18,6
Totalmente de acuerdo 3h 81,4 81,4 1000
Total 43 100,0 100,0

Nota. Tabla con los datos de la pregunta 4 referente a los estudiantes en la segunda

experiencia.

Figura 14: Resultados de la pregunta 4

B De acuerdo
[ Totalmente de acuerdo

Nota. Grafico estadistico con los datos de la pregunta 4 referente a los estudiantes. Fuente:

Elaboracién propia.
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Andlisis: Mediante los resultados obtenidos la mayor parte de los estudiantes estan

totalmente de acuerdo que se evidencio los contenidos de la asignatura Estudios Sociales

para la exploracion de contenidos.

Tabla 7: Pregunta 5. Percepcion a los estudiantes acerca de aprender con la plataforma a

futuro
Faorcentaje Faorcentaje
Frecuencia | Porcentaje valico acumulado
Valido  En desacuerdo 1 2,3 2,3 2,3
De acuerdo Y 43 8 43 8 51,2
Totalmente de acuerdo 21 43,8 43,8 100,0
Total 43 100,0 100,0

Nota. Tabla con los datos de la pregunta 5 referente a los estudiantes en la segunda

experiencia.

Figura 15: Resultados de la pregunta 5

B En desacuerdo
B De acuerdo
[ Totalmente de acuerdo

Nota. Grafico estadistico con los datos de la pregunta 5 relacionado a los estudiantes.

Fuente: Elaboracién propia
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Andlisis: En el siguiente punto, los estudiantes estuvieron totalmente de acuerdo de
aprender en eXe Learning y les gustaria aprender mediante la plataforma misma en funcién

a su aprendizaje.

Tabla 8: Pregunta 6. Consideracion del manejo de la plataforma para el refuerzo de clase

FParcentaje Forcentaje
Frecuencia Forcentaje valido acumulado
Walido  Bueno 16 3r.2 3r.2 av.2
Excalanta 27 G628 52,8 100,0
Total 43 100,0 100,0

Nota. Tabla con los datos de la pregunta 6 referente a los estudiantes en la segunda
experiencia.

Figura 16: Resultados de la pregunta 6

B Bueno
E Excelente

Nota Grafico estadistico con los datos de la pregunta 6 relacionado a los estudiantes.

Fuente: Elaboracion propia
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Andlisis: Como resultado en la antepenultima pregunta el siguiente resultado refleja que,
excelente que el uso de la plataforma permite reforzar su aprendizaje mediante el desarrollo

de diferentes contenidos y actividades.

7. Escriba alguna recomendacién para futuras mejoras de la plataforma interactiva eXe
Learning.

e Hacer proyecciones 3D.

¢ Me gustaria que hubiera la signatura de informética

e Mejora en la visualizacion

e Tener un video de animacion para comprender mejor

e Explorar mas temas acerca de informatica

e Imégenes mas interactivas

Analisis: La Ultima pregunta era abierta se queria conocer la consideracion del estudiante a
la plataforma interactiva eXe Learning donde se evidencio que a la mayoria le parecio

excelente la App muy buena, no le falta nada reflejando un positivismo en su aplicacién.

3.1.1 Propuestas futuras de mejora del prototipo.

En definitiva, se dio cumplimiento del prototipo y sus mejoras aplicadas a la plataforma
educativa a través de instrumentos de recoleccion de datos se recopild la informaciéon que
permitieron recabar informacion sugiriendo que:

-Ampliar las actividades realizadas dentro del proceso aulico.

-Disefiar una version para dispositivos moviles.

-Agregar evaluaciones ludicas para grados inferiores.

-Incluir formatos de planificacion y organizacion de estudio para el conocimiento general de

los temas de clase.
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3.2 CONCLUSIONES

- Se identificaron los recursos tecnoldgicos que utilizaba tradicionalmente la docente en el
aula permitiendo valorar su efectividad en los aprendizajes lo que evidenci6 limitaciones en
aprehension de los conocimientos  por lo que, a través de esta investigacion se ha
propuesto una herramienta que supla esta necesidad.

- A través del uso de la plataforma virtual eXe Learning se desarrollaron contenidos
dinamicos para la interaccion entre el estudiante y la asignatura de Estudios Sociales con el
fin de dinamizar el proceso de aprendizaje-aprendizaje.

Para garantizar la factibilidad y uso del recurso propuesto se efectuaron dos experiencias:
una con la docente de la asignatura y otra con los estudiantes lo que pudo evidenciar
efectivamente su aplicacion generdé cambios positivos en los aprendizajes. esto se

corroboré con la aplicacion de recolecciéon de datos.

3.3 RECOMENDACIONES

Para concluir se detalla puntos clave para el adecuado manejo de la plataforma interactiva
eXe Learning para el proceso educativo:

-A los demas docentes para que apliquen esta y otras plataformas interactivas para su
fortalecimiento pedagdgico y practica educativa en relacion a su perfil profesional.

-Orientar y motivar a los estudiantes para el cumplimiento de actividades en relacion a las
clases.

- Uso de dispositivos méviles para la mejor interrelaciéon en las clases y les facilite aun
mayor los contenidos aplicados en clase.

-Ademés, es recomendable que los docentes tomen en cuenta el uso de la plataforma en
sus fichas pedagdgicas enfocado en el desarrollo de actividades en linea.

-Se recomienda a las autoridades de la Escuela empoderarse de la exploracién y manejo

de herramientas tecnolégicas para su aplicacion en clases.
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-Para el correcto manejo de eXe Learning se recomienda al docente aplicador que relacione

la practica con la teoria para que el estudiante se relacione con el medio virtual.
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ANEXOS

ANEXO A
Figura 17

Encuesta realizada en Google Forms

La siguiente encuesta tiene como finalidad determinar el conocimiento y el manejo de las
plataformas interactivas que permita el desarrollo de contenidos dinamicos.

1. ¢(CONSIDERA UD QUE LAS PLATAFORMAS INTERACTIVAS MOTIVE LA |D Copiar
PARTICIPACION DE LOS ESTUDIANTES?

1 respuesta

@ TOTALMENTE DE ACUERDC
@ DE ACUERDOC

@ EN DESACUERDO

@ TOTALMENTE DESACUERDO

2. ¢CUAL DE LOS SIGUIENTES DISPOSITIVOS USA PARA REALIZAR LA PRUEBA DE |D Copiar
LA PLATAFORMA INTERACTIVA eXe LEARNING

1 respuestia

@ COMPUTADCORA
@ LAPTOP
@ CELULAR

3. ¢(CREE UD QUE LA PLATAFORMA INTERACTIVA eXe LEARNING ES APROFIADA |D Copiar
PARA EL DESARROLLO DE CLASES EN LA ASIGNATURA?

1 respuesta

@ sl
® NO
@ TALVEZ
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Nota. Encuesta aplicada con la docente de décimo de la institucion, en donde se lleva a

cabo la experiencia |

ANEXO B

Figura 18

Demostracion de la plataforma interactiva previa la aplicacion

Nota. Reunion presencial en el laboratorio de computo de la institucion , en donde se lleva

a cabo la experiencia Il.

60



Figura 19

Video interactivo dentro de eXe Learning.

1K

|

Nota. Explicacion e interaccion del video interactivo en clases, en donde se lleva a

cabo la experiencia .
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ANEXO C

Figura 20

Desarrollo de la encuesta por parte de los estudiantes.

Nota. Encuesta dirigida a los estudiantes, en donde se lleva a cabo la experiencia Il.
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ANEXO D

Formato de encuesta acerca de la Experiencia Il

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calisas Pevtinerncis y Calldes
FACULTAD DE CIENCIA SOCIALES
CARRERA DE FEDAGCOGIA DE LAS CIENCIAS EXFERIMENTALES
ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DEL DECIMO GRADO EGB
PARALELQ “A™ EN LA ASIGNATURA DE ESTUDIOS SOCIALES DELA
ESCUELA FISCAL MIXTA “MIGUEL HEREDIA CRESPO™

SELECCIONE S0LO UN ITEM SEGUN SU CRITERIO
GENERO:
O Masculino
O Femenino

1. ;Queleparecio acerca dels plataforma interactivs visualizads en clase?
Excelente
Busno
Reznlar
O Malo .
2. ;Tesentiste motivado durantels explicacion del docente?
T Tomlmante de acusrdo
O Deazcuerdo
O Endssacusrdo
O Totalmeants en desacusrdo
3. ;Tegusto interactusr con la plataforma eXe Learning?
Toralmante d= acusrdo
Dz zcuardo
En desacusrdo
Totzlmantz 2n desacuardo
4. Durantelsinteractividad dela plataforma interactiva ;Evidencio los contenidos dels asiznatura
Estudios sociales?
Totalments de acuerdo
Dz acuardo
En desacusrdo
Totzlmants en desacusrdo

1000

SRS

(8]

[N

5. ;Tezustaria que ella docente de otra asiznaturs intezre eXe Learning en el desarrollo de clases
futuro?

Totalmente de zcusrdo
Deacusrdo

En desacuerdo
Totalments en desacuzrdo

0O ooo

6. ;Considers util el uso dels plataforma para reforzar sus conocimientos enla clase?
Excelente

Muy busno

Rezular

Azlo

0oon

7. Escriba alzuns recomendscion para foturas mejoras dels plataforms interactiva eXe Learning

www.uimachalo edy.ec

Nota. Modelo de encuesta dirigida a los estudiantes de décimo grado.
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